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ソフトウェア開発やマネジメントを行う場面で，データに基づく意思決定はますます重要となって
いる．その手助けを行う手段として，3D プリンタを用いてソースコードやプロジェクトを可視化す
る手法が挙げられる．本稿では，可視化したデータを 3D プリンタで印刷することによる利点や欠点
について述べ，3D プリンタで印刷した 3D 印刷物のこれからの利用法について検討する．
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It has become increasingly important that decision making based on a data at software
development and project management. 3D printing source codes and project’s data helps us
to understand our project. In this paper, We describe 3D printing merits and problems. also,
I suggest the importance that considering a future usage of 3D print.

1. は じ め に

ソフトウェア開発において，プロジェクトの現状や
これまでに行われた活動について理解することは，プ
ロジェクトを運用するにあたって重要である．それら
を理解するにあたって，データを用いて意思決定を行
うことがますます重要となっている．データを用いた
意思決定では，現在や過去の活動を表すデータを表や
グラフなどの 2次元の図として表現してまとめる手法
が主流となっている．それに加え，近年ではデータを
3次元の立体物として表現してまとめる手法が提案さ
れている1)2)．例えば，CodeCity⋆1では，プログラム
のソースコードを実世界の「街」に見立てて 3Dモデ
ルに変換することにより，プログラムの規模や複雑さ
を一目で理解できるような仕組みが作られている．こ
のように，3次元の立体物で表現されたデータは 2次
元の図と違い，プロジェクトの現在や過去のデータの
規模や複雑さを表現することに向いているという利点
を持つ．
しかし，そういった 3 次元のデータはディスプレ
イに表示する必要があるという性質上，操作や可視範
囲などに制限が存在する．そこで，新しいインタラク
ションの手段として，3次元のデータを 3Dプリンタ
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によって 3D印刷物として実体化する手法を検討する．
本稿では，プロジェクトの現状やこれまでに行われ
た活動について理解する手段としてディスプレイ上の
3次元のデータを用いることの問題点と，3次元のデー
タを 3D印刷物として印刷し利用することによる利点
と課題についてまとめる．そして，おわりにこれから
の 3D印刷物を用いたプロジェクト理解の方向性につ
いて検討を行う．

2. ディスプレイを介した 3次元データインタ
ラクションの制限

3次元のデータは，プロジェクトの現在や過去のデー
タの規模や複雑さを表現することに向いているという
点で，2次元の図を用いたデータ表現よりもすぐれてい
るといえる．CodeMetropolis1) を用いた 3次元デー
タによるプロジェクトの可視化の例を図 1に示す．し
かし，そういった 3次元のデータはディスプレイ上に
映し出す必要があるという性質上，次のような問題を
持つ．
操作を直感的に行うことが困難：3 次元のデータは，
マウスやキーボードなどの機器を用いて操作を
行う必要があるため，操作を直感的に行うことが
困難である．

捜査範囲・可視範囲が限定的：3次元のデータはディ
スプレイに表示する必要があるため，操作を行っ
たり，表示したりできる範囲が限定される．
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図 1 3 次元データによる可視化

図 2 3D 印刷物による可視化

このように，操作や可視範囲などに制限が存在する
ため，複数人で一堂にプロジェクトを理解することに
向いていない．よって，これらの問題を解決する手法
が必要である．そのような問題を解決する手法として，
3D印刷物を用いたデータ表現が有用であると考えら
れる．

3. ソフトウェア開発の実体化

3D印刷物は，3次元のデータを 3Dプリンタによっ
て印刷した実世界の物体である．CodeMetropolisに
より作成した 3次元データから印刷した 3D印刷物の
例を図 2に示す．3D印刷物は，3次元のデータを専
用のファイル形式に変換することで，3Dプリンタを
用いて印刷することができる．通常，印刷できるサイ
ズは 10*10*10(cm)から 30*30*30(cm)程度だが，複
数の 3D印刷物を組み合わせて１つの大きな 3D印刷
物を作ることも可能である．3D印刷物を用いてデー
タを表現することによって，次のような利点があると
考えられる．
直感的な操作が可能：3D印刷物は直接手で持って操
作することが可能であるため，マウスやキーボー
ドを用いて操作する 3次元のデータよりも，直感
的な操作が可能であると考えられる．

触覚を利用したデータ表現が可能：3D印刷物は 3次
元のデータと違い，大きさや色によるデータ表現
に加えて，質感を用いてもデータを表現すること
が可能であると考えられる．

オブジェクトの比較が容易：ディスプレイに表示する
必要のある 3次元のデータと違い，3D印刷物は
実世界の広い空間を用いて設置が可能であるため，
複数のデータを比較することが容易である．
このように，3D印刷物を用いることによって，ディ
スプレイを介した 3次元データ表現の欠点である操作
や可視範囲などの制限に関する問題を解決することが
できると考えられる．また，これらの利点から，プロ
ジェクトの参加者全員が直接 3D印刷物に触れてプロ

ジェクトを理解することができるという利点も持つと
考えられる．

4. 今後の課題

3D印刷物は，直感的な操作を行うことができるとい
う点や，触覚を利用したデータ表現が可能である点な
どから，プロジェクト参加者が直接手に触れることに
よってプロジェクトを理解する新しいインタラクショ
ンとして期待できる．しかし一方で，3D印刷物の作
成には高いコストがかかるため，量産が困難であると
いう課題もある．その課題を解決するための発展課題
として，3D印刷物と ARを組み合わせたデータ表現
が有用であると考えられる．例えば，ARを用いるこ
とによって，1つの 3D印刷物に複数のデータを投影
するような使い方が考えられる．これにより，複数の
3D 印刷物を作成する必要性や，3D 印刷物に直接複
雑なデータを表現する必要性がなくなり，3D印刷物
の作成に関するコストを削減できると考えられる．こ
のように，3D印刷物に新たなインタラクションを加
えることにより，さらなるプロジェクト理解や意思決
定の形が生まれると考えられるため，3D印刷物を用
いたプロジェクト理解や意思決定にはさらなる検討が
必要となる．

5. お わ り に

本稿では，ディスプレイ上で 3次元のデータを用い
ることの問題や，3D印刷物を用いてプロジェクト理
解を行う利点と課題についてまとめた．3D印刷物は，
実世界にデータを表現するという特徴から，ディスプ
レイ上で 3 次元のデータを扱うよりも直感的な操作
やデータの比較を行うことができるという利点を持つ
一方，作成に高いコストがかかることがわかった．そ
こで，そのような問題を解決する手法の 1つとして，
ARを用いた手法の提案を行った．3D印刷物による
データ表現は新たなインタラクションとして期待でき
るプロジェクト理解の手法である．よって，3D印刷
物を用いたプロジェクト理解や意思決定の手段につい
て，さらなる検討を行うことが重要である．
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